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　ただいまご紹介にあずかりましたアジアコ
ンテンッビジネス研究会副会長、アジア国際
経営戦略学会で理事をやらせていただいてお
ります香山と申します。
　本日は 「アジアで拡大するコンテンツビジ
ネス」 と題 しお話をさせていただきますの
で、よろしくお願いいたします。
　2005年アジアコンテンツビジネス研究会
の前進である日中コンテンツ産業研究会を設
立。日中両国のコンテンツ製作会社がWIN-
WINとなる関係性を築き日中 ・世界を席捲
するようなコンテンツを生み出してい くこと
を目標に、コンテンツ調査ッアー、マッチン
グを経て、様々な事業の取り組みを行って参
りました。
　中国側の現状 としては、15拠点にアニメ
動漫基地拠点、ゲームの3拠点を作 り取組を
進め、中国のソフ トパワー政策を推 し進めて
きておりますが、まだまだ産業チェーンは未
整備で、コンテンツも不足 している状況で
す。中国の若者には、日本のコンテンツが非
常に受けてお り、コスプレもtんに行われた
りしています。日本側は、国内マーケットの
成長性が期待できない中、中国企業と共同制
作を行い、日本のコンテンッも合わせて流し
ていくことにより、新 しいマーケットをつか
んで行きたい思惑が合致し、日中双方の政府
の支援も受けてこれまで取 り組みをしてきま
した。
　日中のコンテンツビジネスは、徐々に拡大
してきていますが、まだまだ他のビジネスと
比較すると規模も小 さく、また他産業の影響
を受けつつ、育っていく側面がありますの
で、今後アジアで展開していくに当たり、も
う少し、大きな流れを整理した ヒで、アジァ
のコンテンツビジネスについてお話を進めて
行きたいと思います。
1、アジア コンテンツが注 目され
る理 由
　昨年のリーマンショックは人々の意識に大
きな影響を与えたのではないか と思います
が、リーマンショック以降米国覇権型から世
界は新興国も含め多軸化していく傾向にあり
ます。その中で、今後の経済的なパイが拡大
していきそうなのが、ユーラシア軸(中国、
インド、東南アジア、ロシア)です。
　このエリアに40億の人口 ・世界の6割 が
おり、経済的にも世界の工場から世界の市場
に2次産業から3次産業に発展がシフ トして
いき、世界のGNP比率も拡大 してきます。
　 またコンテンッ分野の潮流 も、製作と放送
の分離が行われ、製作会社が力を持ち、その
著作権が、ライブ、TV、インターネット、
携帯等多媒体で利用が促進される時イ七になっ
てきています。媒体が多様化 し、余暇時間が
増えてくる段階で、多様なコンテンツが創出
され、選別 ・活用される時代、21tp=紀はコ
ンテンツの時代といわれるようになってきて
います。
　その中で、アジアに資本、アーティス ト、
企画がシフ トしてくる傾向にあります。本日
講演を戴く白さんのシンガポールもその渦中
にいらっしゃると思いますが、中国を中心と
するコンテンツビジネスは、実写の映画、携
帯、インターネット、オンラインゲーム等々
と益々展開していくことにな ります。
　その中で、日本企業は中国での製造拠点を
集約、効率化し、チャイナプラスワン(アジ
アの中国以外の国で1力国)等で製造拠点を
展開しつつ、中国を中心 とした市場 を目指
す。製造しているうちに育ってきた市場の中
s
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で、他産業のモデルを参考にしつつ、コンテ
ンツビジネスが育ってくるという推移になる
のではないかと思います。
　さて、コンテンツビジネスの市場規模です
が、なかなか統計的な資料がないのが現状で
すが、プライスウォーターハウスが出してい
るアジアパシフィックのコンテンツII113gfiJijlI
は、2008年に日中の1if場が均衡 し、2009年
には4382億ドルに成長し、内中国が1430億
ドル、口本が1117億ドルと日中逆転 してい
るのではないかと推定されています。
　もともと日本はiXlilij文化の基層が暑く、大
きなベースなっていて、キャラクター開発か
らテレビでの放映が行われ、視聴率がよいと
劇場版アニメが出て くる。また、もともと
ゲームからテレビに来るコンテンツもあるわ
けですけれども、携蹄、インターネット、ま
た音楽というようなところに行きます。
　ボケモン等の事例 を考えていただければよ
いのですが、ゲーム、テレビ、映画に加え、
ボケモンセンターでは トレーディングカー
ド、DVD、キャラクターグッズとあ りとあ
らゆる製品が出されています。夏休みのイベ
ントとして、JR東日本館内でボケモンスタ
ンプラリーという各駅を回り、スタンプを集
めて商品をもらえるイベントが毎年行われて
います。またボケモンの絵柄がついた飛行機
が飛んだりと発展 していきます。テーマパー
で言 うと、ディズニーランドがその最たるも
ので、映像、エンターテインメント、物販、
ホテル、レストランと全てにコンテンツビジ
ネス展開されています。
　 このように、一つのコンテンツのfllで非常
に広がりのある展開にしているのが、一応 日
本型コンテンツビジネスということですが、
中国等のほうでは、テレビが30年ほど、そ
れ以外のゲーム、インターネット、携帯等は
時問的な差がない状況で一気に中国市場に出
現 してきましたので、日本とは違った展開を
見せている。携帯は5億台を超え、ネットが
2憶ユーザー ということであ りますけれど
も、その中でインターネットでアバターをつ
くって最も売れるアバタ衣装が投票性で行わ
れる。ネッ トでNo.1になったアバ ターが
歌手 として出てきて、その衣装が物販される
といったスター誕生と物販が一緒になったよ
うな展開になっています。日本型とは違い、
携静、ネット、実写等どこかで受けたコンテ
ンツが様々な実利のある展開を見せてきてい
ます。
　まだコンテンツ席業チェーンは発展過程は
日本型と中国、それぞれの国によって発展に
違いがIIIてきますが、ものすごいスピー ドで
発展をしてくることがr想 されます。
2、日中間を中心としたアジアで
　のコンテンツビジネス
　コンテンツビジネスの状況ですが、現在は
圧倒的にアウトソーシングが多いのが実情で
す。ソフ トウェアの業務系、カーナビ、教材
ビデオ等の外注が多いのですがアニメ関係で
は、動画仕 ヒげの外涯を韓国、深川、.ヒ海等
を行ってお ります。最近はタイでの外注が行
われ始めていますが、アメリカか らは火星ね
ずみ というアニメ制作を北京の会社が受け
て、それを北朝鮮の会社に委託をするという
ような形で産業連携が行われてきています。
今後、中国のコンテンツ業界が力を持ってく
る過程においては、中国が日本にアウトソー
シングする時代が来ると思います。企画、演
出の分野、ビジネスプランといったところだ
と思いますが。日本からのアウトソーシング
を妨げている要因として、情報漏えい、違法
コピー等が非常に多い。特に、ゲーム関係の
分野につきましては、それが非常に大きな損
失を被ってしまうので、コーエー等は、北
京、天津で子会社としてアウトソーシングを
行っています。
　ライセンスの販売は、もともと台湾、香港
のほうにライセンス販売をし、東南アジアに
という流れが出来上がっています。ただ、中
国のライセンスについては、出来上がってい
ませんでしたが、研究会の中のムーランプロ
モーションさんが 『クレヨンしんちゃん』の
中国でライセンスを取られて事業としてビジ
ネス展開をされてお られます。テレビ等で
は、ほとんど収益は出てきませんで、むしろ
携帯で、物販、ネットからライセンス収入と
いうような、日本のライセンス収入のあり方
とはまた違うライセンス収入のあり方で、ビ
ジネスを構築されているというようなことが
ございます。
　また、ビジネスモデルの委嘱、国際共同制
作も推進をされ、逆にコピーを非常に警戒さ
れていらっしゃるようなところもあり、コ
ピーが起こりそうな拠点である、中国あるい
はタイとかいったところで、先行で放映、物
販の展開をするケースも出てきています。
　各コンテンツ分野の中で、今日は時間がな
いので、オンラインゲームに絞 り外観してみ
ます。オンラインゲームはBRICSといわれ
ており、特にアジアの方面が拡大基調です。
　世界の市場が4兆円。内オンラインゲーム
は年々伸び7000億円ほどの市場で、お越 し
の方はゲームの会社さんも非常に多いので、
よくご存知かと思いますが、2006年の統計
ですけれ ども、 日本のゲーム市場が7114億
円とほぼ同じ規模になってきています。世界
のゲーム市場は、年々10%を超える成長を
している中、日本は横ばい。日本の売上構成
の中でソフ トの開発は、年々ます ます下が
り、10年前から比べ、2.000億円減の3823億
円まで減少して きています。それ も任天堂
wiiのように開発要素が低いものが多 くなっ
てきています。
　オンラインゲームを皆さんご存 じだと思い
ますが、例えば北京の人と深IIIの人と東京で
カーチェイスのゲームを一緒にインターネッ
ト上でやるという感じです。オンラインゲー
ムに関してはアジア全体で6,700億円と言わ
れているんですけれども、その約4割 ぐらい
が中国。2009年8月統計で2,500億円ですの
で、ほぼ確かな数字だと思います。中国のナ
インユーというゲーム会社はジャスダック市
場に.r場してきています。その中で中国の市
場は約60パー セ ントが韓国のコンテンツで
以下、台湾系、中国の独自と日本のゲーム会
社の売上比率は非常に小さい。また、東南ア
ジアの各国については、全体の動きから言う
と、まだまだ小さい市場規模ですが、将来的
には成長が期待される分野かと思います。
3、日中→アジアコンテンツビジ
　ネス研究会へ
　先ほど日中コンテンツ産業研究会に触れま
したが、当研究会としては、製作主権を推進
し、日中製作連携を促進することを行ってき
ました。この国際連携を推進していくには、
定量化が必要である。そのLで、WIN-WIN
になる関係性をどうやってつくっていくかと
いうことで、ビジネスのマ ッチング、プロ
デューサーの教育を推進してきました。ここ
で培ってきたベースを元に、今後ともアジア
のコンテンツ業界に貢献をしていく必要があ
ると考えております。
　これまで行ってきた内容としては、2009
年の3月 まで三鷹ネットワーク大学で口中コ
ンテンツビジネス講座を行ってきました。概
況としては、日中のコンテンッビジネスプロ
デューサーというのはどういう人なのか。後
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　　 2005年から09年の4年間の研究
(三鷹 ネットワーク大学での 日中コンテンツビジネス講座)プロデューサー育 成
1、日中コンテンツビジネスプロデ ュー サーとはワ
2,中国コンテンツ
　 1)中国のコンテンツ業界
　 2)中国⊇ンテンツ市場
3)中国政府機関と許認可中国コンテンツ業界、
　 市場について
3、コンテンツのトレンド、評価、ファイナンス
　 わ世界のコンテンツ・メディアトレンド
　 2)コンテンツ評価
3)ファイナンス戦略
4、日本企業の中国展開
　 1>日本企業の中国展開
2)コンテンツ企業の中国進出
3)日中コンテンツ取引フロー
5、中国経済の動向
　 1}世界の中の中国
2)中国金融事情
　 3)中国の税制
6,中国の2020年を見据えた中長期展望
7、日中コン〒ンツモデル
ロ)ビジネスモデル
　 i)パートナーの選定作業
　 2)外注委託における制作基整の共右化の推進
　 3)共周制作を推進し、自国市場に配給を実施.
　 4)矢口的財産著養管蚕里
　 5)技術保護の為に
　 6)共同制作の展開
　 7)中国から投資を含めたファイナンスとリター ン作業
(2;契約モデル
　 1)契約体系化
　 2)ライセンサー契約
　 3)対価回収
8,まとめ一中国コンテンツ市場の最新効向と連蕩の方向
L
日　 コンテンツビジネスプロデューサー
　　　　　　　　　 ⊥
アジアコンテンツビジネスプロデューサー
日本のコンテンツプロデュー サーの役割　　　日中BPに付加的に必要な要件
コンテンツ企画立案
　 ↓〔プロットづくり、脚本づ(り}
ファイナンス戦略策定
資金調達
　 ↓
監督・スタッフ選定の上、実施
　 ↓
日程管理・予算管理・トラブル解消
　 ↓
配給・宣伝・公開、海外展開
　 ↓
マーチャンダイジング戦賂を実施
　 ↓
出資者への利益配当
中国市場・法制・政策の把握、パートナー選定
・一日本で主導し、中国・海外にも受けるコンテンツ開発
1　 中匡語で中●mとも事前折函。中国で受けるか、澱開を検肘
.一,中国国内か らの出 資、中国 展開の 提携
　 税 制、会 計、資金回収 プランを事前 に想 定
中国での制作作業における分業体制の確立
ブリッジアートディレクター の活用展開
規制、許認可、著作権、意匠権の取得
←1中国の製造メー カー で制作
1中国への支払いと資金回収
　 　 　 　 1
他産業の中国での成功モデル参照
中国マクロ・実相と2010年以降の動向を把握
ほどちょっと説明しますけれども、その要件
としては中国のコンテンツの各業界の認識を
持つべきで、世界のコンテンツの トレンド、
評価、ファイナンスの点の認識をする。同時
に目本企業が例えば中国アジアで成功 してい
る他産業の企業の成功事例を検討する。当
然、中国の経済動向が今どういう状況にあっ
て、10年後、20年後、 どう進んでい くのか
ということを見据えた事業展開を考える必要
があることです。
　外注の委託、あるいは共同制作、ライセン
スの販売、中国での制作現場をつ くってい
く、中国から収益をLげた金をどうやって戻
していくのか、契約モデルも見つめながら検
討をしていく。
　 日中のビジネスプロデューサーというのは
どういう人か?　 まず日本のプロデューサー
の実務を明らかにしますとコンテンッの企
画、立案。収入と支出プランを立て、これだ
け儲かる予定です、これだけ資金を調達する
というファイナンスの戦略を立てます。キャ
スティング、監督、スタッフィングを行いま
す。
　それで制作に入っていって、日程管理、予
算管理、 トラブルをいろいろ解消しながら製
作物が完成。製作物を配給し、宣伝 ・公開、
海外の展開を検討していく。収益が出たもの
を出資者への利益配分を行う。これが口本の
基本的なビジネスプロデューサーの役割です
が、これが日中というふうになった場合、ど
ういうものが必要なのかと言いますと、まず
は中国の市場、工程、制作の把握、一番重要
なのはパー トナーの選定を図ることです。企
画は、基本的にまだ日本で行う例が非常に多
いと思いますけれども、中国、海外でも企画
の立案からかかわるところもあります。
　今後、中国からの出資等 も受けて、その上
でそれをどう利益配分をしていくのかという
ようなプランも必要になる。この制作では、
動画仕上げほかを含めて、制作のほうは現実
的にここでやるケースが多いわけですけれど
も、その分業体制をどうやって確立をしてい
くのか。あとは、演出の方、ディレクターの
活用という形で演出の方がある意味、高いク
オリティーを確保 しなくてはいけない。配給
ということになってきた場合に、いろんな規
制とか許認口∫、著作権、意匠権というところ
の規則が必要になる。
　マーチャンダイジングの物販関係はほとん
ど中国でつ くるケースが多い。例えば日本で
10万円ぐらいのガンダムを中国のコンテン
ツ制作会社の従業員の方が買って行かれるわ
けですけれ ども、ほとんどそれは中国でつ
くっています。中国へ外注支払い、資金回収
を図ってい くというような、日本の中だけと
いうところよりも、いろんな複合的な要素も
鑑みながら、それを進めていく必要があると
いうようなことです。これがアジア各国にお
いて展開していこうとなると、ベ トナムだっ
たらまたどういうふうになるのか。 タイに
なったらどうなるのか、シンガポールは非常
に比較的や りやすいんじゃないかと思います
けれども、それぞれの国政に応 じた上で共同
事業等をやっていく必要があるというふうに
思います。
　では具体的にどんなものかということで、
例えばティーンアダル ト向けのドラマストー
リーを維持 しつつ、キ ッズ系 も含めたエ ン
ターテインメント性のある仕立てで展開する
案を検討する。映像制作、販売、MD展 開
等々をやってきましたというところで、ファ
イナンスについては51対49でや ります。制
作費を10億円、収益目標は30億円。SPCの
方式でやっていきます。制作については、ス
タッフィング、この進行で事業展開を進めて
いく、この収益を確保 した場合、先ほど検討
した要件を鑑みながら進めていく必要が出て
くるということです。
　最近こういったような例が幾つか出てきて
います。研究会の会員ではフユーチャー ・プ
ラネットとタカラ トミーが組んで出資し、
CTTVの子会社 と共同制作で三国志演技 と
いうタイトルを行っておられる。放映、マー
チャンダイジング、各国展開等実施されてい
らっしゃるということでございます。今、他
でもいろんな企1由iが進行中で、共同制作をや
られようとされたり等々が出てきているとい
うところです。
4、 ま とめ
　ちょっと長 くなりましたけれども、まとめ
としてアジアのコンテンツビジネスの展開の
ポイントとしましては、一一点目は他産業のビ
ジネス トレンドを鑑みたマーケットの検証 ・
ビジネス展開を講 じていく。スポンサーにな
られる会社も多いので、その会社さんがどう
いうふうに分け入って展開をしていらっしゃ
るのかというところを、よく見極める必要が
あると思います。
　 2点日は各国の国策、規制、許認1π∫、収益
性、マーケットの規模等々をよく把握をし
て、その中でこのビジネスがどう展開できる
のかということを考える必要があ ります。
　 3点日は、技術の定量化 と人材育成の必要
性、その中から4点目の特性のあるコンテン
ツ製作企業が生まれて くることになると思い
ます。
　5点目として中国は華僑の方々と非常につ
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ながっていらっしゃるところがあって、言語
が同じですし、台湾からシンガポールまで時
差がない中で、感覚的には非常に近 く、資金
調達など、今後、一一体化した展開が急速に促
進 をされていくのではないかと思 っていま
す。
　 6点目としては、クリエイターの方と同時
にプロデューサーの人材育成、配置が必要に
なって くるというところと、それを基盤とす
る支える教育機関が必要になると思います。
今後、アジアは不安定要素が非常に高いとこ
ろがありますので、その中で各国の情勢等を
よく見ながら、発展のモデルをどうつ くって
いくかが必要になると思っています。
　いずれにしろ、今EIお話ししたポイントの
中では、世界的にアジアに経済的な発展が集
中してきてくる中、そこに展開している企業
発展のモデル等をコンテンツのビジネスにも
取 り込み、自社の競争力がある部分でアジァ
の企業と共同しながらビジネス展開をしてい
くことが、今後の企業戦略の秘訣だと思いま
す。
　今後アジアコンテンツビジネスに対する深
い洞察 ・検討が、研究会ならびにこの学会
で、ますます意味を持ってくるのではないか
なと考えてお ります。以上で、私の 「アジア
で拡大するコンテンッビジネス」という基調
講演を終えさせていただきます。ご清聴あり
がとうございました。
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